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Abstrak
Penulisan ini akan membahas tentang pembuatan Film Animasi
Pendaftaran Calon Mahasiswa pada Universitas Gunadrama, dengan tata cara jalur
Regional dan jalur Beasiswa, dengan menggunakan data-data yang tersedia pada
ajaran semester genap tahun 2007/2008. Namun, pembahasannya dibatasi pada
bagaimana membuat animation effects, lightning, dan shooting.
Implementasi animasi ini dibuat dengan menggunakan perangkat lunak utama
yaitu 3DS Max 9. Sedangkan perangkat lunak pendukung yang digunakan adalah
Adobe Photoshop CS
Kata Kunci : Animasi, Lightning, Shooting, 3DS Max
PENDAHULUAN
Perkembangan teknologi sangat
cepat sehingga menuntut kita untuk
memperoleh informasi secara cepat
dan mudah, yang dewasa ini
dirasakan semakin menjadi
kebutuhan pokok yang mendesak.
Dengan begitu akan mempermudah
seseorang untuk mengakses
informasi. Suatu bentuk informasi
yang mudah untuk disajikan yaitu
dalam bentuk film animasi.
Animasi merupakan suatu media
yang lahir dari dua konvensi atau
disiplin yaitu film dan gambar.
Untuk dapat mengerti dan memakai
teknik animasi, kedua konvensi
tersebut harus dipahami dan
dimengerti. Selain itu, juga harus
mengetahui masalah teknik animasi
dan masalah teknik
mengkombinasikan sesuatu dengan
animasi.
Pada film animasi digital 3D atau
3D animation hampir seluruh proses
produksi dikerjakan menggunakan
computer, seperti membuat model,
memberikan material tubuh,
menganiamsikan objek, dan lain lain.
Penggunaan film animasi sebagai
suatu bentuk perantara rupa rungu
(audio visual medium), cukup
berperan penting dalam
menyebarkan pesan atau gagasan
yang ingin disampaikan ke
masyarakat luas.
Pada kesempatan ini, penulis
memanfaatkan fasilitas multimedia
untuk merancang dan membuat
sebuah film animasi yang bisa
memberiakn informasi mengenai alur
pendaftaran mahasiswa baru
universitas gunadarma.
LANDASAN TEORI
Komputer Grafik
Komputer grafik merupakan bagian
yang penting dari kurikulum
informatika atau ilmu komputer. Ini
merupakan metode utama
penyampaian informasi dari
komputer ke manusia. Komputer
grafik banyak memerankan peran
pada berbagai bidang antara lain :
entertainment – animasi computer
film yaitu menghidupkan objek-
objek untuk tujuan visualisasi proses,
visualisasi pada simulator, visualisasi
frnomena alam. User Interface yaitu
menjembatani pemakai dengan suatu
perangkat agar pemakai dapat
menggunakan perangkat tersebut
dengan lebih mudah dan spontan.
Visualisasi Interaktif Bisbis dan Ilmu
Pengetahuan. CAD/CAM yaitu
merancang, menggambar,
visualisasidan analisis.
Animasi
Animasi merupakan penyesuaian
dari kata ‘animation’ (dalam bahasa
inggris) berasal dari kata ‘to
animate’, dalam kamus Inggris-
Indonesia berarti menghidupkan.
Secara umum animasi merupakan
suatu kegiatan menghidupkan,
menggerakkan benda mati. Dewasa
ini animasi banyak digunakan pada
dunia film, baik sebagai suatu
kesatuan yang utuh, bagian dari
suatu film, maupun bersatu dengan
film nyata.
Teknik Film Animasi
1. Teknik Animasi Stop-Motion
Jenis film animasi yang termasuk
pada teknik ini yaitu cut-out
animation (film animasi potongan),
silhouette animation (film animasi
bayangan), clay animation (film
animasimalam), puppets animation
(film animasi boneka) dan lain lain.
Karena inti dari proses produksi
film animasi ini adalah
menganalisis langsung gerak
animasi yang dihentikan sesaat
pada saat merekam gambar suatu
objek.
2. Film Animasi Komputer Digital
Umumnya film animasi yang
memanfaatkan teknologi computer
dapat dikategorikan sebagai jenis
film animasi computer atau digital
animation, meskipun sebagian
kerja dilakukan dengan cara
manual, seperti menggambar
animasi, membuat model dan lain
lain.
Penggunaan Film Animasi
Film animasi dapat digunakan untuk
:
1. Film Cerita : film animasi bisa
sebagai film cerita panjang, film
cerita pendek dan film sisipan untuk
iklan pada bioskop dan televise.
2. Pelayanan Pemerintah : film
animasi digunakan sebagai film
propaganda, film penerangan dan
film pendidikan.
3. Perusahaan : film animasi
digunakan sebagai film hubungan
masyarakat.
4. Televisi komersil : film animasi
digunakan dengan tujuan komersil.
Proses Pembuatan Film Animasi
Terdiri dari proses PraProduksi,
Produksi, Pasca Produksi.
Efek Animasi
Pada awal animasi ini terdapat
sebuah logo Universitas Gunadarma.
Logo Universitas Gunadarma ini
dibuat dengan sebuah teknik yang
disebut animation effect. Dalam
animation effect terdapat pergerakan-
pergerakan dari bentuk-bentuk
bangun yang dibuat sehingga
menghasilkan sebuah “film”.
Pencahayaan
Pencahayaan atau lightning
identik dengan lampu. Lampu atau
titik cahaya merupakan bagian yang
penting untuk menghasilkan image
yang menarik. Suatu tata penerangan
yang baik akan memberikan kesan-
kesan tertentu. Penempatan yang
baik, bayangan yang dihasilkan,
intensitas, dan warna cahaya
memainkan peranan yang sangat
tinggi.
Istilah-Istilah
Pada penggunaan lampu, dikenal
beberapa istilah penting, antara lain:
• Lm (lumen)
Disebut juga luminous flux
menggambarkan jumlah total
energy yang dipancarkan oleh
sebuah sumber cahaya. Simbol
untuk istilah ini adalah n.
• Cd (candela)
Merupakan satuan dari luminous
intensity, yaitu arus cahaya yang
dipancarkan ke suatu arah per
satuan sudut ruang. Simbolnya
sendiri adalah I. Rumus untuk
menghitungnya adalah
I = n / Ω, dimana:
I = luminous intensity
(candela)
n = luminous flux (lumen)
Ω = sudut pancaran cahaya (sr)
• Lx at (lux)
Lux merupakan satuan dari
illuminance. Illuminance adalah
jumlah dari luminous flux(lumen)
yang jatuh pada sebuah area
tertentu. Atau sederhananya
adalah tingkat penerangan pada
satu area tertentu. Rumus
illuminance adalah
E = n / A, dimana:
E = illuminance (lux)
n = luminous flux(lumen)
A = bidang jatuhnya cahaya
(m2)
Illuminance (lux) juga dapat
dikatakan sebagai luminous
intensity (candela) per kuadrat
dari jarak antara sumber cahaya
dengan titik yang dimaksud.
Untuk menghitungnya digunakan
rumus:
E = I / d2, dimana:
E = illuminance (lux)
n = luminous intensity(candela)
d = jarak dari sumber cahaya ke
titik yang dimaksud (m)
• Luminane
Luminance merupakan
perbandingan dari Luminous
Intensity (candela) pada area dari
sebuah permukaan. Istilah ini
menggambarkan keterangan dari
sebuah permukaan yang
diterangi. Satuan untuk
luminance adalah cd/m2, dengan
rumus sebagai berikut:
L = I / A, dimana:
L = luminance (cd/m2)
I = luminous intensity(candela)
A = bidang jatuhnya cahaya
(m2)
Jenis-Jenis Lampu
Beberapa jenis lampu yang
paling umum adalah lampu pijar dan
lampu neon flouresent (lebih dikenal
dengan lampu neon). Selain itu, ada
lampu-lampu sodium, halogen, metal
halide, dan mercuri. Lampu-lampu
ini juga masih terbagi-bagi lagi,
misalnya lampu flouresent terbagi
menjadi lampu TL (neon), PL, PLC,
TC, dan lain-lain.
Pemilihan lampu dalam dunia
nyata sangatlah penting karena
menyangkut beberapa hal. Misalnya
saja dari sisi ekonomi pemeliharaan,
suasana yang akan dihasilkan, suhu
yang akan dihasilkan oleh lampu
terhadap penataan suhu ruangan dan
lain-lainya. Sedangkan untuk dunia
3D sendiri, pemilihan lampu yang
tepat diperlukan untuk menghasilkan
presentasi yang seakurat mungkin
dengan produk yang dihasilkan,
umunya dalam industri arsitektural
atau desain interior. Atau pada dunia
animasi atau games, penggunaan
lampu yang tepat bisa membantu
menghasilkan efek seperti yang ada
di dunia nyata.
Penggunaan jenis-jenis lampu
terbagi menjadi penerangan untuk di
dalam ruangan dan untuk di luar
ruangan. Untuk dalam ruangan
sendiri tidak terlalu banyak masalah,
karena setiap jenis lampu sudah
dapat digunakan. Untuk penerangan
luar ruangan, pemilihan lampu
sebaiknya dipilih yang berkekuatan
tinggi, seperti lampu sodium dan
merkuri.
Color rendering merupakan
suatu istilah yang dapat digunakan
untuk menentukan dimana sebuah
jenis lampu dapat digunakan. Color
rendering adalah tingkat pengaruh
warna cahaya yang dipancarkan oleh
sebuah sumber cahaya terhadap
warna objek yang diteranginya.
Color rendering (Ra) dibagi menjadi
empat kategori besar. Kategori-
kategori ini nantinya menentukan
tingkat pengaruh yang diizinkan
untuk ruangan-ruangan dan aktivitas-
aktivitas yang berlangsung di
dalamnya.
• Kategori 1
Diperlukan untuk aktivitas yang
melibatkan pengevaluasian
warna. Di tempat-tempat ini,
warna-warna objek tidak boleh,
atau hanya minimum sekali
dipengaruhi oleh warna cahaya
dari lampu.
• Kategori 2
Biasanya untuk ruangan yang
tidak terlalu memerlukan tingkat
colour rendering yang tinggi, tapi
masih diperlukan.
• Kategori 3
Sudah lebih tidak
dipermasalahkan apakah warna
objek berubah atau tidak oleh
cahaya. Di sini lebih ditekankan
adanya cahaya untuk penerangan
saja.
• Kategori 4
Hanya diizinkan ketika syarat
minimum tingkat penerangan
hingga 200 lux.
Lampu Photometric
Pada 3Ds Max terdapat dua jenis
lampu, antara lain lampu standard
dan lampu photometric. Yang
membedakan kedua jenis lampu
tersebut adalah, lampu photometric
lebih menyerupai lampu-lampu yang
ada di dunia nyata. Jenis distribusi,
intensitas, dan warna dari lampu-
lampu photometric dapat diatur
sebagaimana terdapat pada dunia
nyata.
Lampu photometric dibagi
menjadi tiga kelompok utama, yaitu
lampu point, lampu linear, dan lampu
area. Hal yang membedakan ketiga
kelompok lampu itu adalah dari
mana chaya itu dipancarkan. Lampu
point memancarkan cahaya dari satu
titik saja seperti halnya sebuah lampu
pijar. Lampu linear memancarkan
cahaya dari sebuah garis seperti
lampu TL (lampu neon). Sedangkan
lampu area memancarkan cahaya
dari sebuah bidang.
Lampu photometric juga terbagi
emnjadi free dan target. Lampu
target memliki titik target sehingga
lebih mudah dalam mengarahkannya.
Selain itu, terdapat juga lampu IES
Sun dan IES Sky. Kedua lampu ini
digunakan untuk pencahayaan
eksterior. IES Sun berguna untuk
menstimulasikan sinar matahari
secara akurat. Sedangkan, IES Sky
menghasilkan penerangan dari langit,
di mana cahaya secara acak dating
dari segala penjuru akibat
pemantulan demi pemantulan cahaya
matahari ke bumi dan awan.
Kamera
Untuk memvisualisasikan
animasi ke dalam bentuk sebuah
film, diperlukan pengaturan sudut
pandang yang baik. Mood,
merupakan faktor terpenting dalam
menangkap aksi pada saat shot
berlangsung, misalnya untuk
menampilkan karakter yang berkesan
kecil dan tidak berdaya, dapat
menggunakan posisi high-up (high
angle) di mana sang karakter akan
terlihat tersisihkan. Sebaliknya
apabila posisi kamera pada Low
Angle, maka akan member kesan
angkuh dan gagah pada karakter.
Pada setiap proses pengambilan
gambar untuk film animasi ada 3
informasi penting yang harus
diperhatikan, antara lain:
• Bagaimana sebaiknya
pembingkaian (framing) dari shot
tersebut.
• Angles Kamera yang bagaimana
yang paling bagus untuk
mengekspresikan mood pada shot
tersebut.
• Apakah ada perpindahan
(movement) kamera pada shot
tersebut.
Pembingkaian Kamera (Camera
Framing)
Framing merupakan pengaturan
perbandingan besar karakter atau
objek dengan besar layar tampilan
animasi yang bersangkutan, antara
lain:
• ECU (Extreme Close Up)
Shot ini menampilkan gambar
yang sangat detail.
• VCU (Very Close Up)
Shot menampilkan hamper
seluruh permukaan wajah, jika
yang di shot adalah wajah
manusia, maka kepala bagian
atas dan dagu sedikit terpotong.
• CU (Close Up)
Menampilkan seluruh permukaan
wajah hingga sedikit bahu dan
sedikit pada bagian dada.
• MCU (Medium Close Up)
Menampilkan seluruh permukaan
wajah hingga pada bagian dada
dengan patokan tangan pada
bagian siku sedikit ke atas.
• MS (Mid Shots)
Hampir sama dengan MCU, tapi
pada MS siku tangan sudah
kelihatan hingga sedikit ke
bawah.
• Three Quarter Shot
Menampilkan badan dari bagian
lutut hingga ke atas.
• FLS (Full Length Shot) atau
MLS (Medium Long Shot)
Menampilkan seluruh badan dan
besarnya memenuhi layar (fit to
screen).
• LS (Long Shot)
Menampilkan seluruh badan.
Besar objek sekitar 1/3 sampai ¾
dari lebar layar.
Sudut Kamera (Camera Angles)
Sudut Kamera merupakan
pengaturan pengambilan gambar
dengan menggunakan besaran sudut
dari objek ke kamera, antara lain:
• High Angle
Pada posisi ini, kamera
ditempatkan di atas dan
menyorot ke bawah.
• Low Angle
Posisi ini merupakan kebalikan
dari posisi high angle. Pada
posisi kamera ini, objek seakan-
akan menjadi superior, gagah,
angkuh, dan besar.
• Eye-Level Shot
Shot ini biasanya dipakai untuk
mengganti sudut pandang
seseorang. Jadi dianggap bahwa
sudut pandang seseorang adalah
kamera. Sudut pandang ini
banyak digunakan pada film-film
bertema olahraga seperti tinju,
atau sudut pandang dari sebuah
binatang yang sedang mengintai
mangsanya.
• Bird’s-Eye View
Hampir sama dengan high
angles, tetapi jangkauan
pandangan yang lebih luas,
dipakai untuk menampilkan
landscape kota, suasana stadion
sepakbola, dan lain-lain.
• OTS (Over The Shoulder Shot)
Kamera diletakan di belakang
salah satu dari karakter. Posisi ini
biasa digunakan untuk
membingkai adegan percakapan
2 orang yang bergantian.
Perpindahan Kamera (Camera
Movement)
• Pan
Perpindahan kamera secara
panning, yaitu kamera bergerak
dari kiri ke kanan tapi terkunci
pada porosnya. Sama halnya saat
sudut pandang karakter sebagai
kamera dan menoleh ke kiri dan
ke kanan, porosnya adalah leher
dari karakter tersebut.
• Ped
Pergerakana kamera ke atas dan
ke bawah pada satu titik poros.
Perpindahan ini ibarat karakter
sedang naik dan turun tangga,
sedangkan tangga adalah sebagai
titik porosnya.
• Tilt
Perbedaan dengan Ped adalah
Tilt ibarat pergerakan
menengadah ke atas dan
menunduk ke bawah, titik
porosnya sama dengan
perpindahan panning, yaitu leher.
• Dolly
Pergerakan Dolly adalah
pergerakan maju dan mundur
pada keseluruhan kamera.
• Truck
Pergerakan pada Truck pada
dasarnya mirip dengan dolly,
hanya saja bergeser ke kiri dan
kanan.
• Arc
Pergerakan arc adalah
perpindahan yang membuat
gerakan melingkar. Hampir sama
dengan panning, hanya saja pada
panning terkunci pada poros,
sedangkan Arc ke semua
perangkat kamera ikut bergerak.
Jenis Kamera
• Free Camera
Free camera merupakan sebuah
camera yang hanya memiliki satu
sudut pandang untuk diatur. Free
camera lebih mudah digunakan
saat animasi menggunakan jalur.
Objek hasil kamera ini hanya
berupa sudut pandang kamera
yang berada tepat di depannya.
Jarak antara kamera dan titik
targetnya pun tetap.
Gambar 1 Free Camera
• Target Camera
Target camera merupakan
camera yang memiliki 2 buah
parameter untuk diatur, yaitu
target dari kamera dan kamera itu
sendiri. Saat pertama kali tartget
camera dibuat, maka terdapat dua
elemen, yaitu kameranya sendiri
dan target kameranya, kemudian
3Ds Max akan secara otomatis
menamakan target dari kamera
tersebut. Target camera selalu
menghadap ke arah targetnya.
Kamera dan targetnya dapat
diatur masing-masing secara
bebas. Jadi jika tidak
menggunakan jalur, maka target
kamera lah yang lebih mudah
digunakan.
Gambar 2 Target Camera
PERANCANGAN DAN
IMPLEMENTASI
Lightning Ruang Seminar
Lightning pada ruang seminar ini
berbeda dengan lightning yang
lainnya. Pada ruang ini dibuat
pencahayaan yang mendukung
seperti halnya diadakan sebuah
seminar dengan menggunakan
proyektor.
• Pertama-tama membuat lampu
free point, dengan parameter
sebagai berikut:
Gambar 3
Intensity/Color/Distribution
• Menyebarkan lampu ke seluruh
ruangan
Gambar 4 Posisi Lampu
• Kemudian membuat lampu sorot
untuk spanduk, menggunakan
target point dan distribution:
spotlight dengan parameter
sebagai berikut
Gambar 5
Intensity/Color/Distribution
• Posisikan lampu tersebut sehinga
memiliki nilai koordinat kamera
dan target camera masing-masing
sebagai berikut
Gambar 6 Koordinat camera
Gambar 7 Koordinat target
camera
• Buat lampu di atas menjadi 3
buah dan diposisikan mengarah
ke spanduk.
• Membuat lampu sorot proyektor,
kurang lebih dengan cara yang
sama dengan lampu sorot untuk
spanduk, hanya saja berbeda
posisi dan parameter lx at
Gambar 8
Intensity/Color/Distribution
• Kemudian gandakan lampu sorot
proyektor yang telah dibuat, dan
posisikan seperti berikut ini
Gambar 9 Posisi Lampu
• Ubah object ID dari kedua
proyektor, dengan cara klik
kanan pada proyektornya 
object properties  ubah object
ID: 1 ok.
Gambar 10 Object Properties
Gambar 11 Object ID
• Lalu klik render video post,
maka keluar kotak dialog video
post, klik add sceen event
Gambar 12 Add Scene Event
Pilih camera01, maka akan
terdapa tampilan kotak dialog
video post seperti dibawah ini.
Gambar 13 Video Post
• Klik add imagefilter ivent lens
effects glow ok.
Gambar 14 Add Image Filter
Event
• Kemudian double klik lens
effects glow yang ada pada kotak
dialog video post
Gambar 15 Video Post
• Klik preview update VP
queue, hingga tampilan kotak
dialog les effect glow menjadi
seperti di bawah ini, dan aktifkan
source: whole  ok.
Gambar 16 Lens Effects Glow
• Kemudian untuk menghasilkan
file .avi, klik add image output
event dan atur parameter
seperti di bawah ini, lalu klik
render.
Gambar 17 Execute Video Post
• Klik files Simpan file dalam
bentuk .avi  save.
Gambar 18 Add Image Output Event
• Kemudian muncul kotak dialog
AVI File Compression Setup 
Cinepak Codec by Radius  ok.
Gambar 19 AVI File
Compression Setup
KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan
Pembuatan aplikasi film animasi
pendaftaran calon mahasiswa di
Universitas Gunadarma diharapkan
mampu memberikan informasi jalur
pendaftaran untuk masyarakat umum
yang akan melakukan pendaftaran di
Universitas Gunadarma dengan
menarik. Selain memberikan
informasi, film animasi ini berfungsi
untuk memberikan kemudahan
dengan memberikan gambaran
mengenai tata cara pendaftaran.
Terkait dengan tujuan di atas film
animasi ini terdiri dari dua jenis jalur
pendaftaran yaitu jalur reguler dan
jalur beasiswa. Masing-masing jalur
tersebut terdiri dari beberapa adegan
yang menggambarkan situasi pada
saat mahasiswa mendaftar. Adegan-
adegan tersebut diantaranya yang
utama yaitu adegan mahasiswa
menuju ke ruang pendaftaran, adegan
mahasiswa menuju ke bank untuk
melakukan pendaftaran, adegan
mahasiswa yang mendaftar melalui
jalur beasiswa menuju gedung 2
lantai 2, adegan mahasiswa-
mahasiswa yang sedang mengikuti
seminar.
Saran
Penulis menyadari bahwa masih
terdapat beberapa kekurangan dalam
pembuatan aplikasi ini, untuk itu
diperlukan peningkatan dalam
penguasaan software 3ds Max agar
bisa dihasilkan aplikasi yang lebih
baik dan untuk kedepannya
diharapkan agar aplikasi film
animasi ini lebih bersifat real sesuai
dengan situasi dan kondisi di
Universitas Gunadarma, antara lain
mapping langit (awan) dan perataan
besaran objek agar teknik
pencahayaan lebih teraplikasikan
dengan baik.
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